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This study aimed to determine the effect of the Teams Games Tournament learning model 
on learning outcomes of class X IPS SMA Negeri 6 Pontianak in geography learning. The 
form of research used was quasi experimental with nonequivalent control group design. 
Determination of the sample using purposive sampling with class X IPS 1 as the 
experiment and X IPS 4 as the control class. Data collection techniques in this study are 
direct measurement and observation. The data collection tool used was a test of learning 
outcomes in the form of multiple choice tests and observation sheets. Student learning 
outcomes were analyzed by using the Independent Sample T Test for normally distributed 
data and the Mann-Whitney test for data that were not normally distributed. The results 
of the analysis show that there are differences in student learning outcomes who are 
taught by applying the Teams Games Tournament learning model with students who are 
taught using conventional learning. Learning by applying the Teams Games Tournament 
learning model has a high influence on the learning outcomes of class X IPS SMA Negeri 
6 Pontianak with an effect size value of 0.98.  
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PENDAHULUAN 
Pembelajaran merupakan inti dari 
kegiatan pendidikan. Pembelajaran sendiri 
dapat diartikan sebagai suatu kegiatan yang 
dilakukan siswa dengan guru, siswa dengan 
sesama siswa, dan siswa dengan lingkungan 
belajarnya. Menurut UU No 20 Tahun 2003, 
pembelajaran adalah proses interaksi peserta 
didik dengan pendidik dam sumber belajar 
pada suatu lingkungan belajar. Pada kurikulum 
2013, pembelajaran dikemas untuk berpusat 
kepada siswa. 
Menurut Permendikbud RI No. 65 Tahun 
2013 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar 
dan Menengah menyatakan bahwa proses 
pembelajaran pada satuan pendidikan 
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, 
menyenangkan, menantang, memotivasi siswa 
untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan 
ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, 
dan kemandirian sesuai bakat, minat, dan 
perkembangan fisik serta psikologis peserta 
didik (Kemendikbud, 2013 : 1). Berdasarkan 
Permendikbud tersebut, maka perlunya 
kreatifitas dari tenaga pendidik untuk 
mencipatakan proses pembelajaran yang sesuai 
dengan standar proses.  
Berdasarkan prinsip pembelajaran dalam 
Permendikbud RI No. 65 Tahun 2013 tentang 
Standar Proses Pendidikan Dasar dan 
Menengah menyatakan bahwa pembelajaran 
dari peserta didik yang diberi tahu menuju 
peserta didik mencari tahu. Pembelajaran 
menjadi lebih menekankan padapembelajaran 
aktif yang melibatkan peserta didik 
secaralangsung dalam pembelajaransehingga 
pembelajaran bukan lagi sebuah proses 
mentrsanfer ilmu dari guru ke peserta didik. 
Oleh karena itu, peran guru dalam 
pembelajaran bukan lagi satu-satunya sumber 
belajar melainkan hanya sebagai pembimbing 





pembelajaran yang inovatif sesuai dengan 
materi pembelajaran. 
Berdasarkan hasil wawancara pra-riset 
yang dilakukan dengan guru geografi kelas X 
di SMA Negeri 6 Pontianak tahun ajaran 
2019/2020 diperoleh data hasil belajar siswa 
kelas X IPS SMA Negeri 6 Pontianak yang 
dapat dilihat pada tabel 1. 
Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Siswa Kelas X IPS SMA Negeri 6 Pontianak 
Kelas Jumlah siswa KKM Rata-Rata 
X IPS 1 36 75 50,14 
X IPS 2 37 75 43,92 
X IPS 3 35 75 50,71 
X IPS 4 37 75 49,46 
    
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) 
untuk mata pelajaran geografi di SMA Negeri 
6 Pontianak adalah 75. Berdasarkan tabel di 
atas dapat diketahui bahwa banyak dari siswa 
yang masih memperoleh nilai di bawah KKM. 
Dengan demikian, perlu adanya 
pendekatan atau metode baru agar dapat 
membelajarkan siswa dengan baik. Penerapan 
berbagai model maupun metode pembelajaran 
dalam kegiatan pembelajaran, diharapkan 
siswa lebih giat dalam belajar agar hasil belajar 
yang diperoleh siswa semakin maksimal. Oleh 
karena itu, peneliti ingin mengujicobakan 
model pembelajaran Teams Games 
Tournament dalam kegiatan pembelajaran di 
kelas X IPS SMA Negeri 6 Pontianak karena 
berdasarkan wawancara pra riset dengan guru, 
guru belum pernah menerapakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
dalam proses pembelajaran. 
Model pembelajaran Teams Games 
Tournament merupakan model pembelajaran 
yang dikembangkan oleh De Vries dan Slavin 
pada tahun 1978. Model ini pertama kali 
diterapkan oleh John Hopkins. Model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
dalam penerapannya melibatkan aktivitas 
seluruh siswa untuk memperoleh konsep dan 
prinsip yang diinginkan. Slavin (2015:60) 
menyatakan bahwa model pembelajaran Teams 
Games Tournament menggunakan turnamen 
akademik dan menggunakan kuis-kuis dan 
sistem skor kemajuan individu, di mana para 
siswa berlomba sebagai wakil tim mereka 
dengan anggota tim lain yang kinerja akademik 
sebelumnya setara seperti mereka. 
Model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournamentmerupakan salah 
satu model pembelajaran yang mudah 
diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa 
tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan 
peran siswa sebagai tutor sebaya dan 
mengandung unsur permainan dan 
reinforcement.  
Model pembelajaran Teams Games 
Tournament memiliki beberapa kelebihan, 
diantaranya siswa lebih aktif dalam 
pembelajaran dan mempunyai peran penting 
dalam kelompoknya. Aktivitas belajar dengan 
permainan yang dirancang dalam pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament 
memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks 
disamping menumbuhkan tanggung jawab, 
kejujuran, kerja sama, persaingan sehat dan 
keterlibatan belajar. 
Pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament memiliki komponen-
komponen sebagai berikut : (1) Tahap 
Presentasi Kelas, merupakan pembelajaran 
secara langsung yaitu pembelajaran yang 
dipimpin oleh guru. Ketika presentasi kelas, 
siswa harus benar-benar memperhatikan apa 
yang disampaikan oleh guru karena setelah itu 
mereka harus bermain games akademik dengan 
sebaik-baiknya. Games tersebut akan diberi 
skor di mana skor tersebut akan menentukan 
skor untuk kelompok mereka; (2) 
Kelompok,yang terdiri dari 4 atau 5 siswa 
mewakili seluruh bagian kelas dalam hal 
kinerja akademik, jenis kelamin, ras dan etnis. 
Fungsi utama dari tim ini adalah memastikan 
setiap anggota kelompok saling bekerjasama 
dalam belajar dan  mengerjakan lembar kerja 
siswa serta mempersiapkan diri untuk 
mengahadapi kompetisi atau turnamen; (3) 





pertanyaan-pertanyaan yang kontennya relevan dalam bidang akademik yang dirancang untuk 
menguji pengetahuan siswa yang diperoleh 
dari presentasi kelas dan kerja tim; (4) 
Kompetisi (Tournament)adalah struktur 
berlangsungnya permainan atau games. 
Biasanya berlangsung setelah guru 
memberikan presentasi kelas dan tim telah 
melaksanakan kerja kelompok; (5) Pengakuan 
Kelompok (Teams Recognition) adalah 
kegiatan dengan memberikan sertifikat atau 
bentuk penghargaan lain seperti hadiah atau 
nilai tambahan apabila skor rata-rata kelompok 
mencapai kriteria tertentu. 
Model pembelajaran Team Games 
Tournament merupakan salah satu model 
pembelajaran yang bersifat aktif dimana siswa 
berlomba untuk menyelesaikan persoalan 
akademik melalui permainan. Proses 
pembelajaran yang bersifat kompetisi sehingga 
siswa berlomba untuk mendapatkan skor 
tertinggi. Penerapan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament ini 
relevan untuk diterapkan pada implementasi 
kurikulum 2013, karena dapat melatih sifat 
kritis siswa dan melatih kerjasama antar siswa 
itu sendiri. 
Berdasakan latar belakang di atas, yang 
menjadi fokus dalam penelitian ini adalah 
“Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 
Pada Pembelajaran Geografi Terhadap Hasil 




Metode penelitian dalam penelitian ini 
adalah menggunakan penelitian deskriptif 
meliputi pengumpulan data, klasifikasi dan 
analisis atau pengolahan data, membuat 
kesimpulan dan laporan yang bertujuan untuk 
memperoleh data dan informasi suatu objek. 
Adapun sumber data dalam penelitian ini 
ialah berupa data primer dan data sekunder. 
Data primerberupa hasil pre-test dan post-test 
kelas eksperimen dan kelas kontrol, sedangkan 
data sekunder yaitu melalui studi literatur dan 
studi dokumentasi yang relevan dengan 
permasalahan yang diteliti. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian eksperimen jenis Quasi 
Experimental (eksperimen semu). Adapun 
keunggulan eksperimen semu adalah 
menyelidiki hubungan dan mengklarifikasi 
penyebab terjadinya peristiwa sedangkan 
kelemahan dari Quasi Experimental adalah 
pengelompokkan anggota pada kelompok 
eksperimen maupun kelompok kontrrol tidak 
secara acak. 
Desain eksperimen semu itu 
sendirimelibatkan dua atau lebih variable 
bebas, dan sekurang-kurangnya satu yang 
dimanipulasi oleh peneliti (Emzir, 2008:105). 
Jadi dapat disimpulkan bahwa Quasi 
Experimental adalah jenis eksperimen yang 
terdiri dari kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol dimana kelompok kontrol 
tidak dapat mempengaruhi pelaksanaan 
eksperimen seutuhnya. 
Berdasarkan hal tersebut, pemilihan Quasi 
Eksperimental sangat relevan dilakukan dalam 
penelitian ini. Pada desain ini, perlakuan yang 
akan dilakukan adalah membagi populasi 
kedalam dua kelompok yaitu kelompok kontrol 
dan kelompok eksperimen. Kemudian setelah 
dilakukan pembagian kelompok, tahap 
selanjutnya adalah pemberian tes awal 
(pretest) dengan tujuan untuk mengukur 
kondisi awal (01). Perlakuan yang akan 
dilakukan pasca pretest adalah berbeda untuk 
setiap kelompok (X), model pembelajaran 
Team Games Tournament yang telah disiapkan 
diujicobakan pada kelompok eksperimen saja. 
Setelah semua perlakuan selesai, tahap terakhir 
yang dilakukan adalah kedua kelompok 
diberikan post-test (02). Terdapat selisih yang 
dihasilkan dari dua kelompok yang berbeda, 
kemudian dilakukan uji signifikansi terhadap 
perbedaan dua mean. Apabila terdapat 
perbedaan, maka penelitian ini menunjukkan 
adanya pengaruh. 
Rancangan penelitian yang digunakan 
adalah Nonequivalent Control Group Design 






Tabel 2. Rancangan Nonequivalent Control Group Design 
Kelas Eksperimen O1 X O3 
Kelas Kontrol O2  O4 
    
Pada penelitian ini, kelas eksperimen 
diajarkan dengan menerapkan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
sedangakan pada kelas kontrol diajarkan 
dengan pembelajaran konvensional. Populasi 
dalam penelitian ini adalah keseluruhan kelas 
X IPS SMA Negeri 6 Pontianak tahun ajaran 
2019/2020 yang berjumlah 145 siswa yang 
terdiri dari 4 kelas.  
Penentuan sampel menggunakan teknik 
purposive sampling. Purposive sampling 
adalah teknik penentuan sampel dengan 
pertimbangan tertentu (Sugiyono: 2016:124). 
Dari keempat kelas tersebut, diperoleh kelas X 
IPS 1 sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 
36 siswa dan kelas X IPS 4 sebegai kelas 
kontrol dengan jumlah 37 siswa.  
Teknik pengumpulan data yang dilakukan 
adalah dengan teknik pengukuran berupa soal 
pre-test dan post-test dan teknik observasi 
langsung. Instrumen yang digunakan adalah tes 
hasil belajar berupa soal pilihan ganda yang 
terdiri dari 50 soal yang telah divalidasi oleh 
validator dan lembar observasi.  
Hasil belajar kelas eksperimen dan kelas 
kontrol masing-masing dianalisis dengan 
kategori tuntas atau tidak tuntas berdasarkan 
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 
75. Kemudian data dianalisis dengan 
Descriptive Statistics melalui program SPSS 
16.0 for windows untuk mengetahui rata-rata 
dan standar deviasi. 
Untuk mengetahui perbedaan antara hasil 
belajar kelas eksperimen yang diajarkan 
dengan model pembelajaran Teams Games 
Tournament dan kelas kontrol yang diajarkan 
dengan pembelajaran konvensional, data 
terlebih dahulu di uji normalitas Shapiro-Wilk 
melalui program SPSS 16.0 for windows. 
Adapun penentuan normalitas adalah sebagai 
berikut :  
a.  Jika diperoleh nilai Sig. Shapiro Wilk > 
0,05, maka data berdistribusi normal. 
Apabila data berdistribusi normal, maka uji 
yang dilakukan selanjutnya adalah uji 
homogenitas dengan ketentuan apabila nilai 
Sig. > 0,05, maka data dikatakan homogen. 
Setelah memenuhi syarat normal dan 
homogen, selanjutnya dilakukan uji 
Independent Sample T-test.  
b.  Jika diperoleh nilai Sig. Shapiro Wilk < 
0,05, maka data tersebut tidak berdistribusi 
normal. Apabila data tidak berdistribusi 
normal, maka dilanjutkan dengan uji Mann-
Whitney. 
Adapun kriteria uji hipotesis yang 
dilakukan menggunakan program SPSS 16.0 
for windows adalah jika nilai Sig > 0,05 maka 
H0 diterima, sedangkan jika Sig < 0,05 maka 
H0 ditolak (Priyatno, 2010). 
Untuk mengetahui seberapa tinggi 
pengaruh model pembelajaran Teams Games 
Tournament terhadap hasil belajar siswa kelas 
X IPS SMA Negeri 6 Pontianak, maka 
digunakan perhitungan dengan rumus Effect 
Size menurut Glass dalam Sutrisno (2010:1) 
yaitu sebagai berikut: 
𝐸𝑆 =




ES : Effect Size 
YC : Rata-rata nilai kelas kontrol 
YE : Rata-rata nilai kelas eksperimen 
SC  : Standart deviasi kelompok kontrol 
Kriteria uji  Effect Size menurutGlass 
diklasifikasikan sebagai berikut: 
ES<0,3     = digolongkan rendah 
0,3<ES<0,7   = digolongkan sedang 
ES>0,7     = digolongkan tinggi 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen Yang 
Diajarkan Dengan Model Pembelajaran 
Teams Games Tournament 
Perhitungan data hasil belajar 





kelas eksperimen secara lengkap dapat dilihat pada tabel 3.  
Tabel 3. Data Hasil Belajar Kelas Eksperimen 
Nilai 
Kelas Eksperimen 
Rata-rata Standar Deviasi Persentase Ketuntasan 
Pre-test 50,14 21.563 16,67% 
Post-test 75,61 11,118 55,56% 
    
Berdasarkan tabel 3. di atas, 
menunjukkan perhitungan rata-rata pre-test 
siswa kelas eksperimen yang berjumlah 36 
orang siswa adalah 50,14 dengan standar 
deviasi sebesar 21.563sedangkan pada rata-
rata nilai post-test dari kelas eksperimen 
adalah 75,61 dengan nilai standar deviasi 
11,118. Kriteria Ketuntantasan Minimum 
(KKM) pada mata pelajaran geografi di 
SMA Negeri 6 Pontianak adalah 75. 
Berdasarkan rata-rata pre-test yang 
diperoleh siswa diatas menunjukkan bahwa 
terdapat 16,67% siswa yang mencapai 
KKM dan rata-rata post-test menunjukkan 
bahwa terdapat terdapat 55,56% siswa yang 
mencapai KKM. Hal ini menunjukkan 
bahwa adanya peningkatan hasil belajar 
kelas yang diajarkan dengan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
daripada hasil belajar kelas kontrol yang 
diajarkan dengan pembelajaran 
konvensional. 
 
Hasil Hasil Belajar Siswa Kelas Kontrol 
Yang Diajarkan Dengan Pembelajaran 
Konvensional 
Perhitungan data hasil belajar 
berdasarkan pre-test dan post-test siswa 
kelas kontrol secara lengkap dapat dilihat 
pada tabel 4.  
Tabel 4. Data Hasil Belajar Kelas Kontrol 
Nilai 
Kelas Kontrol 
Rata-rata Standar Deviasi Persentase Ketuntasan 
Pre-test 49,46 23.652 18,92% 
Post-test 56,86 19,105 21,62% 
    
Berdasarkan tabel 4. di atas, 
menunjukkan perhitungan rata-rata pre-test 
siswa kelas kontrol yang berjumlah 37 
orang siswa adalah 49,46% dengan standar 
deviasi sebesar 23.652 sedangkan pada 
rata-rata nilai post-test dari kelas kontrol 
adalah 56,86 dengan nilai standar deviasi 
19,105. Kriteria Ketuntantasan Minimum 
(KKM) pada mata pelajaran geografi di 
SMA Negeri 6 Pontianak adalah 75. 
Berdasarkan rata-rata pre-test yang 
diperoleh siswa diatas menunjukkan bahwa 
terdapat 18,92% siswa yang mencapai 
KKM dan rata-rata post-test menunjukkan 
bahwa terdapat terdapat 21,62% siswa yang 
mencapai KKM.  
 
Perbedaan Hasil Belajar Siswa yang 
diajarkan dengan Model Pembelajaran 
Teams Games Tournament dengan 
Pembelajaran Kovensional 
Data yang pertama dianalisis adalah 
data pre-test. Data pre-test terlebih dahulu 
diuji normalitas untuk mengetahui apakah 
data berdistribusi normal atau tidak. Suatu 
data dikatakan berdistribusi normal jika 
nilai sig > 0,05. Hasil perhitungan uji 
normalitas dapat dilihat pada tabel 5. 
Tabel 5.Uji Normalitas Hasil Pre-test Siswa 




Statistic Df Sig. 
Pre-test Kelas Eksperimen .941 36 .056 





Bedasarkan perhitungan uji normalitas 
Shapiro Wilk melalui program SPSS 16.0 
for windows, diperoleh nilai Sig. untuk 
kelas eksperimen sebesar 0,056 dan nilai 
Sig. untuk kelas kontrol sebesar 0,052. Oleh 
karena nilai Sig. dari kedua kelas tersebut > 
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa kedua 
data berdistribusi normal.  
Pengolahan data berikutnya adalah uji 
homogenitas yang digunakan sebagai acuan 
untuk menentukan uji statistik berikutnya. 
Uji homogenitas dilakukan dengan uji 
statistik One-Way ANOVA dengan bantuan 
program SPSS 16.0 for windows. Hasil 
perhitungan uji homogenitas dapat dilihat 
pada tabel 6. 
Tabel 6. Uji Homogenitas Hasil Pre-test Siswa 
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
1.281 1 71 .262 
    
Berdasarkan tabel 6. diperoleh nilai 
Sig. pada kedua varians yaitu kelas 
eksperimen dan kelas kontrol sebesar 0,262. 
Oleh karena nilai Sig. 0,262 > 0,05, maka 
dapat disimpulkan bahwa varians data pre-
test kelas eksperimen dan kelas kontrol 
adalah sama atau homogen. Dengan 
demikian, maka uji statistik yang digunakan 
adalah uji statistik parametrik yaitu uji 
Independent Sample T-test. Hasil 
perhitungan uji Independent Sampel T-test 
dapat dilihat pada tabel 7. 
Tabel 7.Uji Independent Sampel T-test Hasil Pre-test Siswa 
Independent Samples Test 
     Hasil Pre-test 
 
Equal variances assumed 











T -.128 -.128 
Df 71 70.706 
Sig. (2-tailed) .898 .898 
Mean Difference -.679 -.679 
Std. Error Difference 5.302 5.295 
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower -11.251 -11.238 
 Upper 9.892 9.879 
     
Hasil uji Independent Sample T-test 
pada tabel 7. menunjukkan bahwa nilai Sig. 
(2-tailed) adalah sebesar 0,898. Oleh karena 
0,898 > 0,05, maka dapat disimpulkan 
bahwa tidak terdapat perbedaan 
kemampuan awal siswa pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol, sehingga 
untuk menentukan perbedaan hasil belajar 
siswa pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen menggunakan data post-test. 
Hasil perhitungan uji normalitas dapat 









Tabel 8. Uji Normalitas Hasil Post-test Siswa 




Statistic Df Sig. 
Nilai Post-test Kelas Eksperimen .931 36 .026 
Kelas Kontrol .883 37 .001 
     
Hasil uji normalitas menggunakan uji 
Shapiro-Wilk dengan bantuan program 
SPSS 16.0 for windows diperoleh nilai Sig. 
untuk kelas eksperimen sebesar 0,026 dan 
nilai Sig. untuk kelas kontrol sebesar 0,001 
Oleh karena nilai Sig. dari kedua kelas 
tersebut < 0,05, maka dapat disimpulkan 
bahwa kedua data tersebut tidak 
berdistribusi normal. Dengan demikian, 
maka uji statistik yang digunakan adalah uji 
statistik non parametrik yaitu Uji Mann-
Whitney. Hasil perhitungan uji Mann-
Whitney dapat dilihat pada tabel 9. 
Tabel 9.Uji Mann-Whitney Hasil Post-test Siswa 
 Nilai Post-test 
Mann-Whitney U 275.500 
Wilcoxon W 978.500 
Z -4.318 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
  
Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan 
bahwa nilai Asymp. Sig. (2-tailed) adalah 
0,000. Oleh karena 0,000 < 0,05, maka H0 
ditolak dan Ha diterima. Hal tersebut 
menunjukkan terdapat perbedaan hasil 
belajar siswa pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Adanya perbedaan hasil 
belajar siswa tersebut menunjukkan bahwa 
model pembelajaran Teams Games 
Tournament memberikan pengaruh 
terhadap hasil belajar siswa.  
 
Pengaruh Model Pembelajaran Teams 
Games Tournament terhadap Hasil 
Belajar Siswa 
Hasil perhitungan Effect Size diperoleh 
nilai ES sebesar 0,98. Berdasarkan kriteria 
uji Effect Size menurut Glass, maka dapat 
digolongkan bahwa pengaruh model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
terhadap hasil belajar siswa termasuk ke 
dalam kategori tinggi. Hal ini berarti bahwa 
penerapan model pembelajaran Teams 
Games Tournament memberikan pengaruh 
tinggi terhadap hasil belajar siswa kelas X 
IPS SMA Negeri 6 Pontianak. 
 
Pembahasan 
Pembelajaran pada kelas eksperimen 
dilakukan dengan menerapkan model 
pembelajaran Teams Games Tournament. 
Pembelajaran ini dilaksanakan dalam 2 kali 
pertemuan yaitu pada tanggal 20 dan 27 
Januari 2020. Setiap pertemuan berlangsung 
selama 3x45 menit. Kegiatan pembelajaran 
diawali dengan penyampaian tujuan 
pembelajaran, kemudian dilanjutkan dengan 
penyampaian materi. Setelah itu, siswa 
diarahkan untuk diskusi kelompok 
mendiskusikan dan mengerjakan LKPD yang 
diberikan. Selanjutnya siswa memainkan 
games turnamen di masing-masing meja 
turnamen. Kemudian siswa yang memperoleh 
nilai tertinggi di setiap kelompok kemudian 
diperta ndingkan kembali untuk menambah 
skor masing-masing tim. Pada akhir 
pembelajaran, guru memberikan penghargaan 





berupa bintang. Kegiatan pembelajaran pada 
kelas eksperimen sesuai dengan komponen-
komponen Teams Games Tournament menurut 
Slavin (2015:166), yaitu persentasi kelas, 
kelompok, permainan (game), turnamen, dan 
pengakuan kelas (penghargaan). 
Sedangkan pada kelas kontrol, 
pembelajaran dilakukan dengan pembelajaran 
konvensional. Pembelajaran ini dilaksanakan 
dalam 2 kali pertemuan yaitu pada tanggal 22 
dan 29 Januari. Setiap pertemuan berlangsung 
selama 3x45 menit. Kegiatan pembelajaran 
pada kelas ini dilakukan dengan penyampaian 
materi terlebih dahulu. Kemudian siswa 
mengerjakan soal yang diberikan oleh guru. 
Selanjutnya siswa dan guru membahas soal 
secara bersama-sama. 
Hasil penelitian dalam penelitian ini 
sejalan dengan penelitian Yunus, dkk 
(2017:61) yang menyatakan bahwa terdapat 
perbedaan hasil belajar siswa yang diajar 
menggunakan Teams Games Tournament 
dengan model pembelajaran konvensional. 
Kelas yang diberi perlakuan model 
pembelajaran Teams Games Tournament lebih 
tinggi dibanding yang tidak diberi perlakuan 
sehingga model pembelajaran Teams Games 
Tournament berpengaruh terhadap hasil belajar 
siswa.  
Pada model pembelajaran Teams Games 
Tournament, siswa dilibatkan secara langsung 
dalam kegiatan pembelajaran. Pada proses 
pembelajaran di kelas ini, siswa berperan aktif 
dalam melakukan diskusi kelompok, games 
dan turnamen. Pembelajaran yang 
menyenangkan dengan adanya  unsur 
permainan dalam kegiatan pembelajaran 
Teams Games Tournament menjadikan siswa 
bersemangat dan tidak merasa bosan dalam 
belajar. 
Adapun beberapa kelemahan yang 
dihadapi peneliti pada saat proses 
pembelajaran kelas eksperimen diantaranya 
adalah pada saat pembagian kelompok diskusi. 
Siswa mulai ribut dan kondisi kelas tidak 
kondusif. Siswa juga belum terbiasa belajar 
dengan model pembelajaran Teams Games 
Tournament sehingga perlu waktu yang cukup 
lama untuk menjelaskan cara pelaksanaan 
model pembelajaran Teams Games 
Tournament. Selain itu, pada tahap games 
turnamen, kegiatan pembelajaran kurang 
maksimal dan cenderung terburu-buru 
dikarenakan pelaksanaan games turnamen 
dilakukan pada 1 kali pertemuan.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Hasil belajar siswa kelas eksperimen yang 
diajarkan dengan model pembelajaran Teams 
Games Tournament memperoleh nilai rata-rata 
sebesar 75,61 dengan nilai standar deviasi 
11,118 dan persentase ketuntasan sebesar 
55,56%; Hasil belajar siswa kelas kontrol yang 
diajarkan dengan pembelajaran konvensional 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 56,86 
dengan nilai standar deviasi 19,105 dan 
persentase ketuntasan sebesar 21,62%; 
Terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang 
diajarkan dengan model pembelajaran Teams 
Games Tournament dengan hasil belajar siswa 
yang diajarkan dengan pembelajaran 
konvensional pada kelas X IPS SMA Negeri 6 
Pontianak. Adanya perbedaan hasil belajar 
siswa tersebut menunjukkan bahwa model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar 
siswa; Berdasarkan perhitungan ES (Effect 
Size), diperoleh nilai ES sebesar 0,98, berarti 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament memberikan pengaruh 
tinggi terhadap hasil belajar siswa kelas X IPS 
SMA Negeri 6 Pontianak. 
 
Saran 
Pada pembagian kelompok diskusi sebaiknya 
kelompok sudah di atur terlebih dahulu oleh 
guru atau peneliti agar pada saat berkumpul 
dengan kelompok diskusinya dapat berjalan 
tenang dan kondusif; Penjelasan terkait cara 
pelaksanaan model pembelajaran Teams 
Games Tournament sebaiknya dilakukan diluar 
jam pelajaran atau pada kegiatan akhir dari 
proses pembelajaran di pertemuan sebelumnya; 
Pada tahap pelaksanaan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament, 
akan lebih efektif jika melaksanakan games 
turnamen di akhir unit pembelajaran bukan di 
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